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ABSTRACT In the current context of aging populations, digital games can increase cognitive
skills and decrease loneliness among elders. However, it is hard to access data about elders’
uses of digital games. We have administered a survey to 1,208 Canadian elders from British
Columbia and Québec. Our ﬁndings show that several factors independently inﬂuence prac-
tices: language, education, social context and to some extent gender. It would be appropriate
to develop speciﬁc games to change the role of digital games, from being “catalysts for differ-
ences among elders” to becoming tools that beneﬁt everyone.
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RÉSUMÉ  Face aux vieillissements de nos populations, les jeux numériques peuvent
améliorer certaines capacités cognitives des aînés et diminuer leur solitude. Cependant, il est
difﬁcile d’avoir des données précises sur les pratiques de jeux numériques des aînés canadiens.
Nous avons donc effectué un sondage auprès de 1 208 aînés de la Colombie-Britannique et
du Québec aﬁn de connaître leurs pratiques de jeux numériques. Les résultats montrent que
plusieurs facteurs viennent indépendamment inﬂuencer ces pratiques : la langue, l’éducation,
le contexte social et dans une certaine mesure le genre. Il conviendrait donc de développer une
offre de jeux appropriée aﬁn que les jeux numériques ne soient plus des « catalyseurs de
différences face au vieillissement » et qu’ils permettent à tous de proﬁter de leurs bénéﬁces.
MOTS CLÉSAînés; Pratiques; Technologie; Jeux numériques; Culture électronique; Nouveaux médias
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Introduction
Le vieillissement des populations représente un déﬁ majeur pour l’ensemble des pays
industrialisés. Au Canada, le nombre d’aînés de plus de 55 ans en 2050 devrait passer
de 5 à 10 millions (Statistique Canada, 2014). Aussi, l’engagement de ce public dans
des activités qui contribueraient à améliorer leur qualité de vie, à les faire épanouir et
à diminuer les effets du vieillissement est primordial pour les fournisseurs de soins de
santé (Mahmud, Mubin, Shahid et Martens, 2009). Avec une telle vague de personnes
âgées au Canada, les résidences deviennent une forme de logement privilégié et il
semble utile d’y développer des modes de vie actifs, orientés autour d’activités sociales
permettant aux aînés de maintenir leurs capacités au cours du vieillissement. En ce
sens, les jeux numériques peuvent constituer une solution intéressante, non
seulement sur le plan cognitif mais aussi sur le plan social, avec le développement des
jeux de rôle en ligne massivement multijoueur pour cette population. La recherche
présentée ici est la première phase d’un projet qui vise à établir un portrait des
pratiques de jeux des aînés aﬁn, dans une phase ultérieure du projet, d’intervenir avec
des jeux numériques spéciﬁques pour évaluer les bénéﬁces concrets de ces derniers.
À la suite de la revue de littérature, nous présentons le questionnaire qui a servi au
sondage ainsi que les résultats, pour ensuite en discuter dans une dernière partie. 
Qualité de vie et jeux numériques
La qualité de vie inclut de nombreuses dimensions dans sa déﬁnition  : perceptions
individuelles subjectives de la santé physique, états psychologiques de la personne,
relations sociales et interactions avec son environnement (Shang-Ti, Yueh-Guey et 
I-Tsun, 2012). Deux dimensions sont importantes pour améliorer la qualité de vie des
aînés : la dimension cognitive et la dimension sociale. En ce qui concerne les fonctions
cognitives, des diminutions ont été observées à partir de 50 ans (Salthouse & Miles,
2002; Hedden et Gabrieli, 2004). Plus précisément, ces lacunes portent sur la mémoire
de travail (Bopp & Verhaeghen, 2005), sur le raisonnement ou encore sur la mémoire
épisodique des événements et des expériences (Salthouse, 2003).
Pour ce qui est de la dimension sociale, plus les personnes vieillissent et plus elles
sont susceptibles d’éprouver de la solitude et un certain isolement, car elles peuvent
devenir incapables de créer de nouvelles relations (Wenger, Davies, Shahtahmasebi et
Scott 1996). L’isolement peut entraîner la solitude, la tristesse et l’ennui (Grenade et
Boldy, 2008). Or les recherches montrent que les aînés qui souffrent d’ennui peuvent
éprouver des problèmes de santé mentale ou de santé physique, entraînant un taux
plus élevé de mortalité que pour des aînés sans ces problèmes (Grenade & Boldy,
2008; Hawkley, Thisted, Masi et Cacioppo, 2010). Enﬁn, les aspects cognitifs ne sont
pas séparés des aspects sociaux  : il existe un lien important entre la solitude et les
troubles cognitifs chez les personnes âgées. Le vieillissement correspond à une
diminution des capacités cognitives, que l’ennui et la solitude peuvent aggraver
(Grenade & Boldy, 2008; Hawkley, Thisted, Masi et Cacioppo, 2010).
Face à une telle situation, Cardinal, Langlois, Gagné et Tourigny (2008) ont
analysé quatorze modèles conceptuels qui tentent de rendre compte du processus de
vieillissement dans sa globalité et sa complexité aﬁn de proposer un modèle  de
«  Vieillissement en santé  ». Ce modèle déﬁnit le vieillissement comme un processus
positif, «  permettant aux personnes âgées d’améliorer et de préserver leur santé et leur
bien-être physique, social et mental, et de conserver leur autonomie et leur qualité de
vie, tout en favorisant des transitions harmonieuses entre les différentes étapes de leur
vie » (Cardinal et coll., 2008, p. 39). Le modèle propose neuf axes potentiellement
utiles à des ﬁns de mobilisation et de planiﬁcation, pour avoir un impact positif sur la
santé et le bien-être des aînés.
Aussi, des facteurs comme l’éducation, le style de vie, ou encore le niveau de
revenu peuvent être déterminants (Lupien et Wan, 2004). Plusieurs études montrent
que des activités éducatives peuvent maintenir et améliorer les capacités cognitives
(Ball et coll., 2000) ou encore sociales (Mahmud et coll., 2009) des aînés. Enﬁn, un
nombre croissant d’études démontre que les jeux numériques peuvent avoir un
impact positif sur les aînés, sur le plan physique, cognitif ou social, ou encore sur le
plan du bien-être (De Schutter, 2011; Astell, 2013). Nous déﬁnissons les jeux
numériques comme étant des jeux qui utilisent les technologies de l’information et de
la communication, en particulier pour l’échantillonnage et la discrétisation du signal
permettant une copie de ce signal sans aucune perte (Vitali-Rosati, 2014). Par exemple,
les jeux sur ordinateur, sur tablette, sur téléphone ou sur console de jeux dédiée sont
des jeux numériques. À l’inverse, les jeux non-numériques sont les jeux traditionnels
qui n’utilisent pas de moyens électroniques d’échantillonnage et de discrétisation du
signal, comme par exemple les jeux de cartes, le Scrabble, les échecs, etc.
Sur le plan cognitif, les jeux numériques peuvent permettre de développer de
nouvelles compétences cognitives et de les maintenir, si elles sont exercées
régulièrement (Peretz, Korczyn, Shatil, Aharonson, Birnboim et Giladi, 2010). Aussi,
le temps passé à jouer est corrélé au degré d’utilisation de techniques sophistiquées
(Harley, Fitzpatrick, Axelrod, White et McAllister 2010). Plusieurs expérimentations
mettent en valeur les effets spéciﬁques que peuvent avoir les jeux numériques sur les
aspects cognitifs. Par exemple, Whitlock, McLaughlin et Allaire (2012) ont observé
chez des aînés une amélioration du raisonnement multitâche et de la cognition en
lien avec l’espace (mémoire spatiale et rotation mentale) durant des sessions de jeux
avec World of Warcraft. Autre exemple, l’expérimentation d’Anguera et coll. (2013)
avec une adaptation du jeu NeuroRacer montre que des aînés, après entraînement,
réduisent le coût cognitif de la gestion multitâche de manière plus élevée que des
participants sans entraînement d’une vingtaine d’années, et de plus, ces gains
persistent pendant six mois.
S’il est facile de montrer que les jeux numériques peuvent être une source de
bénéﬁces cognitifs pour les aînés, sur le plan des bénéﬁces sociaux il est plus difﬁcile
d’obtenir des résultats de recherche généralisables en ce qui concerne la minimisation
de l’isolement grâce aux jeux sociaux en ligne (Mahmud et coll., 2009). Ces jeux
possèdent un très fort potentiel en termes de bénéﬁces sociaux réalisés par la
communication en ligne, l’aide dans la recherche pendant le jeu et les discussions en
équipe sur les options de jeu, mais il existe peu de recherches sur les bénéﬁces réels
ou perçus par les aînés de ces jeux. Par rapport au modèle du «  Vieillissement en
santé  » (Cardinal et coll., 2008), les jeux numériques peuvent donc avoir un impact
sur différents axes du modèle  : ils peuvent améliorer les capacités individuelles des
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aînés, fournir un environnement physique sécuritaire ou encore contribuer à une
participation sociale active pour les aînés. S’il est clair que les jeux numériques
peuvent être un levier pour améliorer la qualité de vie des aînés, il faut maintenant
nous intéresser à leurs pratiques effectives aﬁn de voir dans quelles circonstances ceux-
ci peuvent accéder à ces bénéﬁces.
Pratiques et facteurs de jeu
Pratiques des aînés canadiens
Au-delà du stéréotype que les aînés ne jouent pas à des jeux numériques, il est difﬁcile
d’obtenir des données empiriques sur les pratiques de jeu de ce public. Nous trouvons
néanmoins dans la littérature certains exemples et éléments de réponse. Par exemple,
Pratchett, Harris, Taylor, et Woolard (2005) déterminent qu’au Royaume-Uni, 18% des
joueurs dans leur étude sont âgés de 51 à 65 ans. Entertainment Software Association
(2009) mentionne qu’en Amérique du Nord, 29% des joueurs dans leur étude sont âgés
de 50 ans et plus. Enﬁn, De Schutter (2011), dans une étude en ligne qui a inspiré la nôtre,
dénombre 124 répondants sur 239 âgés de 45 à 85 ans qui jouent en ligne. Celui-ci les
classe en trois catégories : grands joueurs (16,1%), joueurs modérés (29,5%) et joueurs
occasionnels (44,4%). Toujours dans cette étude, les joueurs jouent principalement sur
ordinateur (moyenne de 4,13), en deuxième lieu sur appareil mobile (moyenne de 1,62)
et de manière résiduelle sur console (moyenne de 1,52). Au-delà de ces quelques études
qui nous renseignent sur les proportions d’aînés parmi les joueurs, nous n’avons pas
trouvé d’étude spéciﬁque sur les aînés, qui nous renseigneraient sur la proportion de
joueurs parmi les aînés et, plus spéciﬁquement, sur leurs habitudes réelles de jeu
numérique dans notre contexte canadien. 
Facteurs de jeu 
S’il est difﬁcile d’avoir des données sur la pratique de jeux numériques des aînés, il est
tout aussi difﬁcile d’avoir des données sur les facteurs qui peuvent inﬂuencer cette
pratique. Nous en avons répertorié deux dans la littérature, non spéciﬁques aux aînés :
le genre et la langue. 
Pour ce qui est du genre, Lucas et Sherry (2004) mettent déjà en valeur chez 375
étudiants la différence de genre dans la pratique des jeux vidéo  : les jeunes femmes
jouent moins aux jeux vidéo que les jeunes hommes. De plus, les jeunes femmes sont
moins motivées par la gratiﬁcation des interactions sociales que les jeunes hommes.
De Schutter (2011) a trouvé, dans son étude, que les aînés grands utilisateurs de jeux
sont principalement des hommes et que ce sont ces grands utilisateurs qui jouent à la
console.
Pour ce qui est du facteur linguistique, celui-ci est lié plus généralement à la
culture; la langue a une large part d’inﬂuence pour la pratique d’un objet culturel tel
que le jeu numérique (Minassian, Rufat, Coavoux et Berry, 2011). Ici encore, comme le
mentionnent les auteurs, il est difﬁcile d’avoir des données ﬁables sur la pratique des
jeux, d’autant plus que plusieurs données sont produites pas les fournisseurs de jeux
mêmes. Cependant, nous retrouvons par exemple ce facteur linguistique dans les
conclusions de l’étude de Theng, Chua, Pham (2012). Ceux-ci expliquent que certains
aînés à Singapour reviennent toujours sur un même jeu puisque celui-ci ne demande
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pas une maîtrise de l’anglais, à l’inverse d’autres jeux proposés. Comme l’anglais n’est
pas la langue maternelle des aînés de Singapour, les auteurs émettent l’hypothèse que
ces derniers ont été plus réticents à choisir des jeux qui demandent une maîtrise
linguistique de l’anglais. Les auteurs concluent qu’il serait intéressant d’avoir des jeux
en plusieurs langues au choix pour en favoriser l’utilisation par les aînés.
Nous avons vu dans cette revue de la littérature qu’il y a des bénéﬁces potentiels
des jeux numériques pour les aînés. Il y a en effet plusieurs pratiques de jeux
numériques et plusieurs facteurs possibles, mais aucune des études recensées ne porte
sur le public canadien. De ce fait, il est bien difﬁcile de nous faire une représentation
des pratiques de jeux numériques par les aînés canadiens ou des facteurs d’inﬂuence,
tant un jeu numérique est situé dans un contexte culturel et un environnement
spéciﬁques. Nos questions de recherche sont donc les suivantes  : 
Quelles sont les pratiques des aînés canadiens par rapport aux jeux•
numériques?
Quels sont les facteurs démographiques qui inﬂuencent ces pratiques?•
Méthode de recherche
Aﬁn de répondre à ces questions, nous avons élaboré un questionnaire et nous l’avons
administré auprès d’un échantillon d’aînés canadiens de la Colombie-Britannique et
du Québec. Ci-dessous nous présentons le questionnaire, puis les participants et enﬁn
l’analyse de données. 
Questionnaire
Nous nous sommes inspirés de l’étude de De Schutter (2011) aﬁn de concevoir et de
développer un questionnaire destiné à être proposé en face-à-face à un large
échantillon, à la différence de celui de De Schutter qui était en ligne et comptait un
total de 239 participants. Notre questionnaire comprenait 36  questions fermées, semi-
ouvertes et ouvertes et pouvait être rempli en 20 ou 30 minutes. La première partie du
questionnaire portait sur la démographie  : le genre, l’âge, la langue maternelle, le pays
de naissance, le niveau d’études, le mode de vie, le lieu de vie, la situation
professionnelle. La deuxième partie du questionnaire portait sur les loisirs en général
et sur les pratiques de jeux non numériques, au sens où nous l’avons déﬁni dans la
première section du présent article. La troisième partie du questionnaire, inspirée du
questionnaire de De Schutter (2011), portait sur les pratiques de jeux numériques  : les
types de jeux joués, les motivations à jouer, les modalités de jeu, avec qui, quand,
combien de temps et à quelle fréquence et, enﬁn, les supports de jeux. En ce qui
concerne les questions sur les supports de jeux, elles portaient sur les jeux sur
ordinateur, sur appareil mobile (téléphones intelligents et tablettes), sur consoles de
salon (appareils ﬁxes dédiés au jeu et branchés sur téléviseur, comme la PlayStation
traditionnelle) ou sur consoles portables (appareils mobiles dédiés au jeu et munis
d’écrans, comme la PlayStation Portable). Enﬁn, une dernière partie portait sur les
bénéﬁces perçus de ces jeux numériques.
Chaque partie du questionnaire procédait de la partie précédente  : on pouvait
répondre à la partie démographique et s’arrêter là si on ne jouait à aucun jeu; on
pouvait poursuivre avec la partie sur les jeux non numériques et s’arrêter là si on ne
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jouait pas à des jeux numériques; on pouvait poursuivre jusqu’à la ﬁn du questionnaire
si on jouait à des jeux numériques. Les réponses à ce questionnaire ont donné de
nombreux résultats; aussi, dans cet article, nous ne présentons que les résultats sur les
variables démographiques pertinentes (première partie du questionnaire) et sur les
pratiques de jeux numériques (troisième partie du questionnaire). Les résultats, trop
nombreux, à propos des loisirs et jeux non numériques (deuxième partie du
questionnaire) ou à propos des bénéﬁces perçus (quatrième partie du questionnaire)
feront l’objet d’autres publications. Après l’élaboration du questionnaire par l’ensemble
des auteurs de cette étude, nous l’avons testé avec des collègues aﬁn de nous assurer de
l’intelligibilité des questions, puis avec des participants aînés potentiels aﬁn de valider
ou reformuler l’ordre, le temps de réponse et le texte des questions.
Participants 
Les 1 208 répondants étaient âgés de 55 ans et plus et ils ont mentionné jouer à des jeux
traditionnels et/ou numériques. Ils ont été recrutés en face-à-face à l’automne 2015 dans
des centres communautaires (avec la permission des directeurs de centres), dans des
centres commerciaux (avec la permission de solliciter publiquement les participants)
et dans différents lieux publics (cafés, etc.). Chaque participant a rempli un formulaire
de consentement validé par l’ensemble des universités du projet dans un premier
temps, ce qui lui donnait accès à une compensation de 5$ et à un tirage au sort de 100$
pour sa participation. Chaque participant avait le droit de ne pas répondre à une ou
plusieurs questions s’il le désirait et il pouvait arrêter de participer en tout temps. Ainsi,
les participants n’ont pas tous répondu à toutes les questions, ce qui donne parfois des
variations dans le nombre de réponses pour certaines questions. 1 208 participants ont
commencé l’étude. Parmi eux, 1 180 en sont arrivés à la partie sur les jeux numériques
et 590 ont mentionné jouer à ces derniers. Toujours parmi les 1 208 participants, 891
(73,8%) provenaient de la Colombie-Britannique et 317 (26,2%) du Québec. La collecte
de données a pris ﬁn quand l’ensemble des chercheurs a déterminé que le nombre de
participants était sufﬁsant pour avoir une bonne représentation selon l’âge, le genre et
la première langue. 
Analyse de données
Les données ont été analysées au moyen du logiciel SPSS (version 19). Les données
descriptives (fréquences et pourcentages) ont été utilisées pour faire les analyses.
Nous avons utilisé des tests de Student pour les différences de moyenne entre
variables indépendantes binomiales et des ANOVA pour les différences de moyenne
entre variables indépendantes continues. Au préalable de ces tests, nous nous sommes
assurés d’une distribution normale des variables et de la signiﬁcativité du test d’égalité
des variances. Nous avons procédé à un recodage des données en variable binomiale
aﬁn d’afﬁner certains effets. Par exemple, la situation de vie a été recodée selon que le
participant vivait seul ou en lien avec d’autres personnes (famille, couple, etc.). Le
niveau d’éducation, initialement de huit catégories, a été recodé en trois selon que les
personnes avaient un niveau secondaire, collégial ou universitaire. La variable de la
première langue nous a permis, au-delà des distinctions de province (Colombie-
Britannique ou Québec) de comparer toutes les populations entre elles (anglophones,
francophones et allophones).
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Avec l’ensemble de ces variables, nous avons testé les effets au sein même des
variables démographiques de notre échantillon, puis les effets de ces variables sur les
pratiques de jeu numérique et, enﬁn, sur les facteurs démographiques signiﬁcatifs
relatifs à ces pratiques. Quand plusieurs facteurs ont été trouvés comme ayant un effet
signiﬁcatif sur la même variable, nous avons examiné les relations entre les variables
au moyen de tableaux croisés, des tests de Chi 2 utilisant des V de Cramér pour la
signiﬁcativité entre variables indépendantes. Ensuite, des analyses de régression
logistique multimodale descendante en pas à pas et élimination progressive avec un
seuil de retrait de 0,05 ont permis d’éliminer des variables et de mettre en valeurs les
facteurs par ordre d’importance ainsi que de vériﬁer leur indépendance. 
Résultats 
Dans un premier temps, nous présentons les caractéristiques de l’échantillon, puis
nous présentons les pratiques de jeu, pour ensuite présenter les résultats sur les
supports de jeu et, enﬁn, sur des types de socialisation par le jeu.
Caractéristiques de l’échantillon
Dans l’échantillon global, la répartition de l’âge de nos participants est présentée au
tableau 1; celle du niveau d’étude au tableau 2; celle de l’isolement social au tableau 3;
enﬁn, celle de la première langue au tableau 4.
Tableau 1. Répartition de l’âge des participants
Tableau 2. Répartition des niveaux d’étude des participants
Tableau 3. Répartition des niveaux d’isolement social des participants
Tableau 4. Répartition selon la première langue des participants
Duplàa, Kaufman, Sauvé, & Renaud  Aînés et facteurs d’usage 297
Âge 55-59 60-64 65-69 70-74 75-79 80-89 90+
Pourcentage 16,50% 19,70% 18,40% 18,90% 10,40% 13,70% 2,40%
Niveau d’étude Secondaire Collégial Universitaire
Pourcentage 35,50% 48,20% 16,30%
Isolement social Seuls En couple En famille Autre
Pourcentage de joueurs 41,7% 36,3% 18,7% 3,3%
1e langue Anglophone Francophone Allophone
Est (QC) 1,9% 96,2% 1,9%
Ouest (BC) 77,2% 0,6% 22,2%
Dans notre échantillon, 62,6% des répondants sont des femmes et 37,4%
seulement sont des hommes. Aussi, concernant la première langue, 57,3% parlent
l’anglais comme première langue, 25,9% parlent le français et 16,8% parlent une autre
langue maternelle. Les anglophones et les allophones sont principalement dans
l’Ouest canadien et les francophones dans l’Est. Aussi, 69,8% de notre échantillon
global provient du Canada même, 20,8% vient d’un pays asiatique, 6,5% vient d’un
pays européen et 2,8% vient d’ailleurs (Afrique et Amérique du Sud). Les allophones
de notre échantillon sont principalement d’origine asiatique et vivent en Colombie-
Britannique.
Plusieurs effets concernent directement notre échantillon global et pourront nous
permettre d’interpréter certains résultats. Dans notre échantillon, les hommes ont
généralement un niveau d’éducation supérieur aux femmes (t = -2,891; P = 0,004;
N = 1172). Il faut noter que cette différence entre hommes et femmes concerne surtout
le niveau collégial (t = -4,288; P = 0,0001; N = 1172). Aussi, les hommes ont moins
tendance à vivre seuls que les femmes (t = -4,943; P = 0,001; N = 1177). Enﬁn dans le
même sens, les participants moins scolarisés ont plus tendance à vivre seuls (F = 5,559;
P = 0,004; N = 1179).
Nous avons observé des différences entre la Colombie-Britannique et le Québec
dans l’échantillon. L’échantillon de l’Ouest a un niveau d’éducation plus élevé que
celui de l’Est (t = 2,928, P = 0,003; N = 1181), notamment en ce qui concerne les études
universitaires (t = 3,24; P = 0,001; N = 1181). Plus en détail, il n’y a pas d’effet entre le
fait d’être immigrant et le niveau d’éducation. Par contre, hormis les immigrants, les
anglophones ont un meilleur niveau d’étude que les francophones, et cela se constate
surtout par rapport au niveau universitaire (t = 3,165; P = 0,002; N = 978).
Enﬁn, l’échantillon de l’Ouest est davantage composé d’individus ayant tendance
à vivre en famille ou en couple que celui de l’Est; à l’inverse, les aînés de l’Est vivent
davantage seuls que les aînés de l’Ouest (t = 6,357; P = 0,001; N = 1186). Ici, nous
n’avons pas trouvé d’effets entre anglophones et francophones sur le fait de vivre seul.
Cependant les personnes qui ne parlent pas une des deux langues ofﬁcielles (le
français ou l’anglais) comme première langue sont moins susceptibles de vivre seules
que les personnes dont une des langues ofﬁcielles est la première langue (t = -4,951;
P = 0,0001; N = 1185). 
Pratiques du jeu et facteurs
Le premier résultat est que 48,8% des participants dans notre échantillon (590 sur 1 208)
jouent à des jeux numériques. Nous avons trouvé trois variables indépendantes ayant
un effet signiﬁcatif sur le fait de jouer à des jeux numériques. Les personnes de l’Ouest
jouent plus que les personnes de l’Est (t = 3,405; P = 0,001; N = 1 180). La première
langue semble inﬂuencer le fait de jouer à des jeux numériques puisque les anglophones
jouent plus que les francophones (t = 4,075; P = 0,0001; N = 972). Aussi, le fait de vivre
seul diminue le fait de jouer à des jeux numériques (t = -2,972; P = 0,003; N = 1,160).
Enﬁn, le niveau d’éducation inﬂuence le fait de jouer ou non à des jeux numériques. En
effet, plus on a de l’éducation, plus on joue à des jeux numériques (F = 6,69; P = 0,001;
N = 1,154). Le graphique 1 montre la répartition des participants selon les variables
indépendantes signiﬁcatives. 
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Graphique 1. Pratique des jeux numériques selon le niveau d’éducation, 
l’isolement social et la première langue
Comme nous avons trois variables indépendantes signiﬁcatives, nous avons testé
les relations entre elles avec un tableau croisé, un Chi 2 et V de Cramér, présenté au
tableau 5. 
Tableau 5. Test de Chi 2 et V de Cramér entre 
variables indépendantes et le fait de jouer 
* p < 0.01; ** p < 0.001
Nous notons que la variable de la première langue et la variable de la zone
géographique sont parfaitement en relation avec un V de Cramér de 0,971 (p < 0,05).
Nous avons donc supprimé la variable géographique en ne gardant que la variable de
la langue pour le modèle de régression logistique. N’ayant pas obtenu de coefﬁcients
B signiﬁcatifs avec les variables indépendantes non recodées, nous avons groupé ces
variables selon le codage présenté dans la section sur l’analyse de données. La
technique de régression logistique multimodale descendante en pas à pas avec
élimination progressive avec un seuil de retrait de 0,05 mène aux résultats présentés
au tableau 6.
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Variable \ 
Variable
Langue 
première
Zone 
géographique
Genre
Niveau 
d’éducation
Niveau d’isole-
ment
Langue première -
1113.191**,
.964**
.227, 
.014
89.339**, 
.195**
89.633**,      
.195**
Zone géographique -
.003, 
.002
78.304**, 
.255**
62.33**,   .229**
Genre -
20.372*, 
.132*
23.985**,  .143**
Niveau d’éducation - 41.734*,  .109*
Niveau d’isolement -
Tableau 6. Régression logistique pour les variables 
démographiques sur le fait de jouer 
a La catégorie de référence est A joué b Catégorie de référence pour cette variable. * p ≤ 0.05 ** p < 0.01
Sur la base de cette analyse, nous pouvons déduire plusieurs choses. Être
francophone est le prédicteur le plus solide  pour dire qu’une personne ne joue pas aux
jeux numériques  : en effet, être francophone augmente de 1,64 fois la chance de ne
pas jouer. De la même manière, un niveau d’éducation secondaire est un prédicteur
solide pour expliquer qu’un participant ne joue pas à des jeux numériques. Dans ce
cas, une personne avec un niveau d’éducation secondaire aura 1,56 fois plus de chance
de ne pas jouer à des jeux numériques. Enﬁn, l’isolement social est aussi un bon
prédicteur de jeu, même s’il n’est pas aussi important que les deux précédents  : les
personnes qui vivent seules ont 1,36 fois plus de chance de ne pas jouer que les
personnes qui vivent en famille ou avec un conjoint. Cette régression n’établit pas de
lien entre les variables et ces trois prédicteurs sont indépendants les uns des autres. 
Supports de jeu et facteurs
Les aînés participant à cette étude et jouant aux jeux numériques ont déclaré jouer sur
différents supports de jeu numérique. Les résultats sont présentés dans le graphique 2.
Nous avons trouvé des différences signiﬁcatives d’utilisation entre hommes et
femmes, en ce qui concerne le type de support de jeu numérique. Les hommes jouent
plus sur des consoles de salon que les femmes (t = -3,499; P = 0,001; N = 582) alors que
les femmes jouent plus sur ordinateur que les hommes (t = 2,469; P = 0,014; N = 580).
Le lieu d’origine Est/Ouest a un effet sur le type de support de jeu. Les participants
de la Colombie-Britannique jouent plus que les participants du Québec sur des
supports comme les consoles de salon (t = 2,98; P = 0,003; N = 521), les consoles
portables (t = 3,916; P = 0,0001; N = 521) et les appareils mobiles (t = 2,436; P =0,015;
N = 521). À l’inverse, les personnes de l’Est jouent plus sur les ordinateurs que les
personnes de l’Ouest (t = -2,333; P = 0,02; N = 521). Si on regarde maintenant les
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Joue à des jeux numériques B Erreurtype Wald df Sign. Exp(B)
Ne 
joue 
pasa
Intercept -.367 .092 15.967 1 .000
Niveau d’éducation (2)
A complété le secondaire ou moins .429 .126 11.528 1 .001 1.536**
A complété le CEGEP ou plus 0b . . 0 . .
Niveau d’isolement (2)
Vit seul ou autre (par ex., en institution) .242 .124 3.827 1 .050 1.274*
Vit avec époux/épouse ou famille 0b . . 0 . .
Langue première (2)
Francophone .452 .141 10.238 1 .001 1.571**
Anglophone ou allophone 0b . . 0 . .
différences signiﬁcatives entre anglophones et francophones pour les mêmes variables,
nous relevons que les anglophones jouent plus que les francophones sur console de
salon (t = 2,455; P = 0,015; N = 399) ou sur console portable (t = 4,285; P = 0,0001; 
N = 399). Pour ce qui est des allophones, ils jouent moins sur ordinateur (t = 2,8; 
P = 0,005; N = 588) et plus sur appareil mobile (t = -2.047; P = 0.041; N = 590) que
ceux dont la première langue est le français ou l’anglais.
Nous avons donc mené le même type de régression que précédemment pour les
variables démographiques et les variables dépendantes par rapport au support utilisé,
à savoir l’ordinateur ou la console de salon, car seuls ces deux appareils comportent
plusieurs facteurs signiﬁcatifs. Dans ce cas, l’isolement social et le niveau d’éducation
ont été supprimés du modèle, car ils n’avaient pas d’effet signiﬁcatif, tandis que le
genre a été réintégré. Les résultats sont présentés au tableau 7 pour ce qui est de la
console de salon et au tableau 8 pour ce qui est de l’ordinateur.
Tableau 7. Régression logistique pour les variables démographiques 
sur le fait de jouer sur console de salon
a La catégorie de référence est Joue b Catégorie de référence pour cette variable.  * p < 0.05 ** p < 0.01
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Joue sur console de salon B Erreur type Wald df Sign. Exp(B)
Ne 
joue 
pasa
Intercept .916 .164 31.370 1 .000
Langue première (2)
Francophone .851 .328 6.731 1 .009 2.341**
Anglophone ou allophone 0b . . 0 . .
Genre (2)
Femme .742 .219 11.473 1 .001 2.100**
Homme 0b . . 0 . .
Graphique 2. Support de jeu des aînés canadiens selon le genre et la première langue
Tableau 8. Régression logistique pour les variables 
démographiques sur le fait de jouer sur ordinateur 
a La catégorie de référence est Joue b Catégorie de référence pour cette variable. * p < 0.05
Le genre est donc un prédicteur important pour le jeu sur console puisqu’une
femme a 2,89 fois moins de chance de jouer sur console qu’un homme (p<0,01).
Aussi, un francophone a 2,26 fois moins de chance de jouer sur console qu’un non
francophone (p<0,05). L’isolement social et le niveau d’éducation ne sont pas
signiﬁcatifs. Pour ce qui est du jeu sur ordinateur, seul le genre est un prédicteur
signiﬁcatif  : une femme a 0,55 fois moins de chances qu’un homme de jouer sur
ordinateur ou, en d’autres termes, une femme a 1,83 fois plus de chances de jouer sur
un ordinateur qu’un homme. Ici encore, il n’y a pas eu d’interactions signiﬁcatives
entre les variables. 
Socialisation du jeu et facteurs
Les participants ont déclaré jouer dans différents contextes sociaux. Les résultats sont
présentés au tableau 9.
Tableau 9. Contexte social de jeu pour les aînés canadiens
Les participants de l’Ouest jouent plus en famille que les participants de l’Est (t = 3,569;
P = 0,0001; N = 586). Ici encore il y a des différences entre langues maternelles, si nous
enlevons les allophones, dans le fait de jouer en famille ou pas. Les anglophones jouent
plus en famille (t = 3,191; P = 0,002; N = 398) ou avec des amis (t = 2,458; P = 0,014;
N = 397) que les francophones. Une autre variable signiﬁcative est celle du contexte de
vie  : les personnes qui vivent seules ont moins de chance de jouer en famille (t = -3.19;
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Joue sur ordinateur B Erreur type Wald df Sign. Exp(B)
Ne 
joue 
pasa
Intercept -.842 .160 27.823 1 .000
Genre (2)
Femme -.447 .204 4.804 1 .028 .639*
Homme 0b . . 0 . .
Langue première (2)
Francophone -.686 .284 5.811 1 .016 .504*
Anglophone ou allophone 0b . . 0 .
Première langue Niveau d’isolement social
Anglo-
phones
Franco-
phones
Allo-
phones Seul
En 
couple
En 
famille
Joue seul 81.50% 79.00% 81% 78.90% 86.90% 75%
Joue en famille 34.40% 17.70% 33% 22.78% 31.20% 46.7
Joue avec des amis 23.50% 13.70% 20% 26.16% 13.60% 22.7
Joue en club 5.60% 4% 3.30% 6.75% 2.30% 5.80%
P = 0,001; N = 578) ou avec des amis (t = 2.68; P = 0,007; N = 577) que les personnes
qui vivent en couple ou en famille. De la même manière, nous avons testé l’indépen-
dance de ces deux variables avec la régression logistique présentée aux tableaux 10 et
11. Les résultats sont que le fait d’être francophone est le meilleur prédicteur de ne pas
jouer en famille ou avec des amis, après quoi le second prédicteur signiﬁcatif est celui
de vivre seul pour ces deux variables dépendantes. 
Tableau 10. Régression logistique multimodale des variables 
démographiques par rapport au fait de jouer en famille
a La catégorie de référence est Joue b Catégorie de référence pour cette variable.  * p≤0.01 **p≤0.05
Tableau 11. Régression logistique multimodale des variables 
démographiques par rapport au fait de jouer avec des amis
a La catégorie de référence est Joue b Catégorie de référence pour cette variable.  * p ≤ 0.01 **p≤0.05
Pour ce qui est de jouer à des jeux numériques en ligne avec d’autres joueurs,
nous présentons la répartition au tableau 12; deux variables ont des effets signiﬁcatifs.
Le genre d’abord, puisque les hommes jouent plus en ligne que les femmes (t = -1,972;
P = 0,049; N = 592). Ensuite, le fait d’être francophone, puisque les participants dont
la langue maternelle est le français jouent moins en ligne que les autres (t = -2,15; 
P = 0,032; N = 600).
Duplàa, Kaufman, Sauvé, & Renaud  Aînés et facteurs d’usage 303
Joue en famille B Erreur type Wald df Sign. Exp(B)
Ne 
joue 
pasa
Intercept .533 .230 5.366 1 .021
Niveau d’isolement (2)
Seul ou seule .544 .197 7.590 1 .006 1.660*
Couple/famille/autre 0b . . 0 . .
Langue première (3)
Anglophone -.073 .253 .083 1 .774 .930
Francophone .703 .331 4.528 1 .033 2.021** 
Allophone 0b . . 0 . .
Joue en famille B Erreur type Wald df Sign. Exp(B)
Ne 
joue 
pasa
Intercept 1.541 .275 31.458 1 .000
Niveau d’isolement (2)
Seul ou seule -.642 .213 9.114 1 .003 .526*
Couple/famille/autre 0b . . 0 . .
Langue première (3)
Anglophone -.088 .295 .089 1 .765 .916
Francophone .775 .390 3.938 1 .047 2.170**
Allophone 0b . . 0 . .
Tableau 12. Pourcentage de joueurs en ligne selon le genre et la première langue
Nous avions demandé dans une question ouverte à quels jeux jouaient les partici-
pants, ce qui nous a permis de dresser une liste de citations non exhaustive pour les
participants jouant en ligne. Ainsi, le jeu le plus cité pour les jeux sociaux en ligne est
le Scrabble (13 citations), puis viennent les jeux de cartes (11 citations dont 3 spéciﬁ-
quement pour le poker), ensuite vient le bridge (7 citations) et les échecs (5 citations).
Enﬁn, des jeux sont cités de manière plus isolée  : les dames, un jeu de tir et le jeu social
Farmville (1 citation chacun). La majorité des répondants jouent principalement à des
jeux solitaires même s’ils ont mentionné jouer parfois en ligne. 
Discussion
Si dans la littérature les études partielles présentées indiquaient qu’environ un tiers
des joueurs de jeux numériques pouvaient être des aînés, nous voyons que dans notre
échantillon au contraire la moitié des 1 208 Canadiens interrogés jouent à des jeux
numériques, ce qui est une proportion importante qui va à l’encontre du stéréotype
sur les jeux numériques—et les technologies en général—voulant que les jeunes
soient les principaux utilisateurs. En effet, si Koivisto et Hamari (2014) constatent que
la facilité d’utilisation de la technologie diminue avec l’âge, l’étude de Broady, Chan et
Caputi (2010) au contraire met en garde contre le point de vue stéréotypé  sur les aînés
à propos de la technologie, à savoir qu’ils seraient incompétents et éviteraient d’utiliser
celle-ci. Ces auteurs précisent que les aînés ont le potentiel de devenir des utilisateurs
des TIC aussi efﬁcaces que les utilisateurs plus jeunes s’ils sont encouragés à le faire, si
des explications claires leur sont données sur les bénéﬁces personnels et s’ils
planiﬁent le temps approprié pour en apprendre l’utilisation. Nos propres résultats
vont dans le même sens. 
Langue, éducation et environnement social
En termes de facteurs démographiques, nous avons relevé que le premier facteur
important est celui de la langue  : les anglophones jouent le plus, suivis des allophones
puis des francophones qui jouent signiﬁcativement moins que les autres. Ce résultat va
dans le sens de Theng, Chua et Pham (2012) pour qui la non-maîtrise de l’anglais est une
barrière importante pour jouer à un jeu numérique, car l’offre de jeux est plus
importante en anglais que dans les autres langues et un jeu est toujours empreint d’un
contexte culturel qui favorise sa jouabilité. De ce fait, cela explique que les allophones de
notre échantillon jouent plus que les francophones, puisqu’ils sont très majoritairement
de l’Ouest et qu’ils sont donc immergés dans un milieu anglophone. Il faut noter que les
effets ne sont souvent signiﬁcatifs que si les allophones sont associés aux anglophones,
appuyant donc le fait que c’est surtout d’être francophone qui est une barrière à la
pratique des jeux numériques. En conséquence, les francophones ont moins accès aux
bénéﬁces potentiels des jeux numériques, du fait de la barrière linguistique.
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Genre Première langue
Homme Femme Anglophones Francophones Allophones
Pourcentage de
joueurs en ligne 28.00% 24.60% 27.10% 21.10% 25.80%
Le deuxième facteur signiﬁcatif est celui du niveau de scolarisation  : ainsi, un aîné
ayant un niveau secondaire jouera moins qu’un aîné ayant un niveau supérieur; en
particulier, le niveau collégial est le palier décisif pour le développement d’une activité
de jeu numérique. Ces résultats vont dans le sens de l’étude de Lenhart, Jones et
MacGill (2008) sur les adultes—et non pas spéciﬁquement sur les aînés—qui montre
que le niveau d’éducation, et en particulier le niveau collégial, d’une personne est un
premier prédicteur dans le fait de jouer à des jeux vidéo. De la même manière, selon
nos résultats, l’accès aux bénéﬁces cognitifs potentiels des jeux numériques est réservé
aux aînés qui ont déjà un minimum de bagage scolaire.
Le dernier facteur signiﬁcatif et prédictif du modèle est le fait de vivre seul  : si
l’aîné vit seul, il joue moins aux jeux numériques et, par conséquent, il a moins accès
à leurs bénéﬁces sociaux. On peut penser que le fait de commencer à jouer à ces jeux
passe par une certaine socialisation dans l’univers de l’aîné, comme le mentionnent
par exemple Fausset, Harley, Farmer et Fain (2013). À cet égard, les enfants et petits-
enfants jouent un rôle clé pour l’adoption de l’utilisation de technologies chez les
personnes âgées.
Dans notre échantillon, nous avons constaté en outre que les francophones ont
un moins bon niveau d’éducation que les anglophones et qu’ils ont plus tendances à
vivre seuls. De ce fait, les francophones font face à une triple barrière—la langue,
l’éducation et l’environnement social—à l’égard des jeux numériques et de ce fait ils
accèderaient moins aux bénéﬁces de ces jeux alors qu’ils en auraient le plus besoin, le
niveau d’éducation ralentissant le déclin cognitif et le maintien d’une vie sociale
contrant les sentiments de solitude et d’isolement. Ainsi, les jeux numériques
pourraient jouer un rôle de catalyseur en accentuant le vieillissement des
francophones par rapport aux autres Canadiens. C’est un phénomène que nous
retrouvons souvent dans la littérature, par exemple pour l’apprentissage de la lecture
au moyen de technologies (Veenhof et coll., 2005) ou encore pour les aînés dans les
expériences d’Anguera et coll. (2013)  : ceux-ci remarquent que les technologies aident
mieux les gens déjà dotés de compétences spéciﬁques relatives à celles-ci que les gens
moins dotés de ces compétences, qui en auraient pourtant le plus besoin. Dans ces
circonstances, il serait donc très important de développer une offre spéciﬁque de jeux
numériques en ligne à destination des aînés francophones.
Développement des consoles et des pratiques mobiles
En ce qui concerne les supports de jeu, l’outil dominant est l’ordinateur, suivi de
l’appareil mobile et de la console de salon. Nous retrouvons la même hiérarchie des
supports que celle de De Schutter (2011), même si la pratique sur console semble se
démocratiser parmi les aînés, ce qui n’était pas le cas en 2011. En ce qui concerne le
genre et le type de support, les hommes de notre étude, tout comme ceux de De
Schutter, jouent signiﬁcativement plus sur console que les femmes; en revanche,
celles-ci jouent signiﬁcativement plus sur ordinateur que les hommes. Toujours pour
ce qui est de la console de salon, encore une fois les francophones jouent
signiﬁcativement moins sur ce type de support que les anglophones et les allophones.
Ces résultats vont dans le sens que les joueurs les plus actifs utilisent principalement
les consoles de salon et nous pourrions émettre l’hypothèse que la pratique du jeu sur
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console de salon serait un bon prédicteur de la pénétration des jeux numériques
parmi les aînés. Il existe en outre une barrière économique entravant l’utilisation de
ces consoles et surtout l’achat des jeux qui pourrait expliquer par ailleurs le peu de
joueurs aînés sur console.
Enﬁn, les allophones jouent plus sur appareil mobile que les anglophones ou les
francophones; aussi, ils jouent moins sur ordinateurs. Étant donné qu’ils vivent aussi
signiﬁcativement moins seuls, nous pourrions émettre l’hypothèse que leur situation
sociale les contraint à utiliser davantage les appareils mobiles, notamment
téléphoniques, aﬁn de moins déranger les autres habitants que s’ils utilisaient un
ordinateur ﬁxe et, par là-même, une salle consacrée au jeu dans leur logement.
Sachant que la majorité de ces allophones vivent dans la région de Vancouver où les
logements sont très dispendieux, on pourrait émettre l’hypothèse selon laquelle la vie
multifamiliale dans un même logement encourage l’usage d’appareils mobiles.
Quelle intervention pour un vieillissement en santé?
La dernière catégorie de résultats concerne l’environnement social pour le jeu
numérique. Les deux facteurs importants sont ici la langue et le fait de vivre seul. Dans
le premier cas, être francophone est un facteur négatif pour jouer à des jeux en ligne
en famille, avec des amis ou avec des internautes. Ce phénomène renforce ce qui a été
dit précédemment quant à l’importance de développer une offre de jeux
francophones pour les aînés canadiens. Pour ce qui est du jeu numérique en famille
ou entre amis, il est évident que le fait de vivre seul est un facteur négatif, soulignant
l’enchevêtrement de contraintes  : on est seuls, donc on joue moins avec d’autres et
donc on devient encore plus seuls. Nous pouvons encore émettre l’hypothèse que c’est
par la socialisation, notamment les échanges familiaux avec d’autres générations, que
l’aîné est amené à jouer, comme c’est le cas pour les technologies dans l’étude de
Fausset (2013). Aﬁn de faire proﬁter un maximum d’aînés des bénéﬁces des jeux vidéo,
il y aurait donc intérêt à développer une offre pour les personnes qui vivent seules.
Comme l’indiquent les citations des participants, cette offre aurait avantage à consister
en une transposition ou adaptation en ligne de jeux de société traditionnels. Enﬁn,
nous avons trouvé une différence signiﬁcative entre hommes et femmes relative à la
pratique du jeu en ligne avec d’autres internautes  : les femmes le font moins que les
hommes. Ce résultat conﬁrmerait le résultat de Lucas et Sherry (2004) qui
mentionnaient que les hommes étaient plus désireux de gratiﬁcation sociale que les
femmes, préférant s’affronter à d’autres dans des jeux en ligne plutôt qu’à eux-mêmes
dans des jeux numériques non connectés.
Plus généralement, par rapport au modèle du «  Vieillissement en santé  » de
Cardinal, Langlois, Gagné et Tourigny (2008), on peut envisager que pour améliorer la
santé des aînés, tant sur le plan individuel que social, tout en assurant un
environnement sécuritaire, il serait important de développer deux types
d’environnement de jeux numériques qui favoriseraient une socialisation en ligne :
des jeux à destination des aînés francophones et des jeux à destination des aînés
vivant seuls. Une telle approche permettrait d’avoir un impact sur plusieurs éléments
du modèle de vieillissement en santé  : améliorer l’estime de soi à travers la réalisation
d’objectifs pour soi, développer des compétences personnelles en lien avec les jeux
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numériques (résolution de problèmes, gestion du stress, pratique d’entrer en relation
avec autrui, etc.) et avec son fonctionnement cognitif, améliorer les conditions de vie
en résidence tout en fournissant un environnement virtuel extrêmement sécuritaire
pour maintenir et développer les liens de l’aîné avec sa famille, ses proches et sa
communauté, tout en améliorant la qualité de son réseau social. En ce sens, d’autres
recherches sont encore à mener pour mieux connaître les types de jeux qui seraient
les mieux adaptés à ce public.
Conclusion
Les résultats de cette étude remettent en question le stéréotype selon lequel les aînés
ne jouent pas à des jeux numériques. Notre étude indique au contraire que les aînés
jouent à de tels jeux en fonction de leur contexte linguistique, éducatif et social. Nous
avons vu que les francophones sont les sujets d’un double, voire d’un triple
enchevêtrement de contraintes, ce que nous avons nommé l’effet de «  catalyseur de
différences face au vieillissement  »  : le fait d’être francophone ne favorise pas le jeu, et
en plus il est associé à un niveau d’études inférieur et à un isolement plus important;
or, un faible niveau d’éducation et un faible contexte social sont aussi, selon notre
étude, deux autres facteurs du fait de ne pas jouer. Étant donné que nous émettons
l’hypothèse, à l’instar de plusieurs études auprès des aînés, que jouer à des jeux
numériques apporterait aux aînés des bénéﬁces cognitifs et sociaux, il semble clair
qu’il serait plus facile de rejoindre les Canadiens anglophones et allophones que les
francophones.
Les limites de l’étude portent sur la représentativité de l’échantillon, en particulier
en ce qui concerne la variable linguistique. Même si celle-ci est frappante tant elle est
présente et systématique, elle est peut-être due en partie à un élément non contrôlé
qui est le recrutement des participants dans l’Est et dans l’Ouest  : en effet, les lieux et
leurs types de fréquentations ont peut-être pu inﬂuencer quelque peu les résultats,
mais nous n’avons eu aucun moyen de les contrôler. Aussi, nos résultats ne
concernent que notre échantillon, mais ils semblent néanmoins être un bon
indicateur—qui s’accorde avec des travaux précédents—de l’état de la pratique du jeu
numérique parmi les aînés canadiens.
Selon notre étude, les aînés francophones qui ne jouent pas à des jeux
numériques sont peu éduqués et vivent seuls. Alors comment pouvons-nous faire
pour les rejoindre aﬁn qu’ils proﬁtent des bénéﬁces offerts par les jeux numériques?
La socialisation par le jeu en ligne existe déjà chez les aînés et c’est un bénéﬁce qu’il
faudrait développer davantage, en particulier pour les francophones et les femmes.
Nous orienterons maintenant les perspectives de notre recherche  aﬁn de développer
et expérimenter des jeux éducatifs en ligne adaptés aux aînés francophones.
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